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Dalam pembelaran ada dua aspek yang penting dan menonjol yaitu metode dan 
media. Metode dan media yang guru gunakan sangat berpengaruh terhadap berjalannya 
proses pembelajaran. Berdasarkan penelitian, menunjukan bahwa pengetahuan seseorang 
diperoleh dari pengalaman pendengaran 11%, dari pengalaman penglihatan 83%. Sedangkan 
daya ingat yaitu berupa pengalaman yang diperoleh dari apa yang didengar 20%, dari 
pengalaman apa yang dilihat 50%,  [1]. Sedangkan penelitian lain menunjukkan bahwa 
peserta didik dipandang tuntas belajar jika ia mampu menguasai minimal 65% dari seluruh 
tujuan pembelajaran [8].  
Jika  proses pembelajaran siswa terbatas hanya dalam metode ceramah yang satu arah 
yaitu dari guru kesiswa saja dan  tidak ada umpan balik dari siswa ke guru, maka hal ini 
membuat siswa tidak berminat pada mata pelajaran dan dapat dipastikan bahwa siswa tidak 
dapat menguasai materi dan tujuan pembelajaran tersebut. Salah satu cara untuk menarik 
perhatian siswa adalah menggunakan media pembelajaran. Nilai kegunaan media 
pembelajaran dapat mempertinggi proses pembelajaran dan hasil belajar yang dicapai dalam 
proses pembelajaran. Karena dengan media pembelajaran diharapkan siswa mengalami 
pembelajaran tidak hanya melalui pendengaran, tetapi juga melalui penglihatan. 
Dalam hal ini sama dengan kondisi sekolah yang di teliti yaitu SMP N 2 
Gunungwungkal yang hanya menggunakan metode ceramah dalam pembelajaran bahasa 
Inggris sehingga tidak dapat menarik minat anak untuk belajar bahasa Inggris. Penelitian ini 
akan meneliti apakah pembelajaran bahasa Inggris dengan menggunakan media pembelajaran 
game edukasi dapat efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa. Tujuan penelitian untuk 
mengetahui Efektifitas pembelajaran dengan menggunakan game edukasi untuk 
meningkatkan minat belajar siswa menjadi lebih baik. 
 
2. Tinjauan Pustaka 
 
Penelitian sebelumnya dalam jurnal yang berjudul“Rancang Bangun Edugame Night 
at School pada Android sebagai media pembelajaran siswa sekolah dasar”. yang 
menjelaskan EduGame saat ini dapat menjadi sarana pembelajaran yang tepat terutama pada 
kalangan anak-anak. Salah satu teori sederhana adalah anak-anak lebih suka bermain 
daripada belajar. Dalam juga jurnal yang berjudul “Game edukasi sejarah komputer 
menggunakan Role Playing Game (RPG) Maxer XP sebagai media pembelajaran di SMP 
Negeri 2 Kalibawang” oleh Agustina Dwi Wulandari Penelitian ini memiliki tujuan untuk 
menghasilkan dan menguji kelayakan game edukasi sejarah computer, setelah diujicobakan 
kepada perserta didik yaitu siswa SMP Negeri 2 Kalibawang. Teknik pengumpulan data 
mengunakan angket. Pengolahan data mengunakan analisis deskriptif untuk mengetahui 
kelayakan game edukasi. Hasil analisis data menunjukkan tingkat kelayakan media sebesar 
81,07% yang dikategorikan layak, dan siswa sebagai pengguna sebesar 80,75% yang 
dikategorikan layak. Demikian dapat disimpulkan bahwa game edukasi sejarah komputer 
termasuk dalam kategori layak sebagai media pembelajaran [1]. 
Edukasi adalah proses yang dilakukan oleh seseoarang untuk menemukan jati 
dirinya, yang dilakukan dengan mengamati dan belajar yang kemudian melahirkan tindakan 
dan prilaku. Edukasi sebenarnya tidak jauh berbeda dari belajar yang dikembangkan oleh 
aliran behaviorisme dalam psikologi. Hanya istilah ini sering dimaknai dan diinterpretasikan 
berbeda dari learning yang bermakna belajar. Dan istilah ini seringkali digunakan dalam 
pendekatan pendidikan yang tentu maknanya lebih dari sekedar belajar [2]. 
Media pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi 
pembelajaran seperti : buku, film, video dan sebagainya. Kemudian menurut  National 
Education Associaton (1969) mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah sarana 
komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang-dengar, termasuk teknologi perangkat keras 
[4]. 
Game adalah sebentuk karya seni di mana peserta, yang disebut Pemain, membuat 
keputusan untuk mengelola sumberdaya yang dimilikinya melalui benda di dalam game demi 
mencapai tujuan [2].Jenis Jenis Game (1) Shooting (tembak-tembakan), (2) Fighting 
(Pertarungan), (3) Petualangan (Adventure), (4) Simulasi, Konstruksi, Manajemen., (5) 
Strategi, (6) Olahraga (Sport), (7) Puzzle, (8) Edugames (Edukasi) [2]. 
 Education game adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu 
pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan pemahaman dan membimbing mereka 
dalam melatih kemampuan mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya [3]. 
perancangan Education game yang baik haruslah memenuhi kriteria dari education 
game itu sendiri. Berikut ini adalah beberapa kriteria dari sebuah education game, yaitu: (1) 
Nilai Keseluruhan (Overall Value) Nilai keseluruhan dari suatu game terpusat pada desain 
dan panjang durasi game. Aplikasi ini dibangun dengan desain yang menarik dan interaktif. 
Untuk penentuan panjang durasi, aplikasi ini menggunakan fitur timer, (2) Dapat 
Digunakan(Usability ) Mudah digunakan dan diakses adalah poin penting bagi pembuat 
game. Apliksi ini merancang sistem dengan interface yang user friendly sehingga user 
dengan mudah dapat mengakses aplikasi, (3) Keakuratan (Accuracy) [2] 
Keakuratan diartikan sebagai bagaimana kesuksesan model/gambaran sebuah game 
dapat dituangkan ke dalam percobaan atau perancangannya.Perancangan aplikasi ini harus 
sesuai dengan model game pada tahap perencanaan, (4) Kesesuaian (Appropriateness) 
Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan desain game dapat diadaptasikan terhadap 
keperluan user dengan baik. Aplikasi ini menyediakan menu dan fitur yang diperlukan user 
untuk membantu pemahaman user dalam menggunakan aplikasi, (5) Relevan (Relevance ) 
Relevan artinya dapat mengaplikasikan isi game ke target user. Agar dapat relevan terhadap 
user, sistem harus membimbing mereka dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Karena 
aplikasi ini ditujukan untuk anak-anak maka desain antarmuka harus sesuai dengan nuansa 
anak-anak, yaitu menampilkan warna- warna yang ceria, (6) Objektifitas (Objectives ) 
Objektifitas menentukan tujuan user dan kriteria dari kesuksesan atau kegagalan. Dalam 
aplikasi ini objektivitas adalah usaha untuk mempelajari hasil dari permainan, (7) Umpan 
Balik ( Feedback) Untuk membantu pemahaman user bahwa permainan (performance) 
mereka sesuai dengan objek game atau tidak, feedback harus disediakan. Aplikasi ini 
menyajikan animasi dan efek suara yang mengindikasikan kesuksesan atau kegagalan 
permainan [2].  
Dalam hal ini game yang digunakan HangARoo sebuah game klasik kita semua 
bermain sebagai anak-anak - Hang Man - telah mengalami face lift utama dengan NCBuy ini 
licin HangARoo. Tujuannya sederhana, menebak frase dengan memilih huruf dari alfabet 
untuk mengisi slot. Membuat terlalu banyak kesalahan, yang terjadi selanjutnya - lucu 
Kangaroo akan mendapatkan penghasilan sayapnya. Untungnya, bahkan jika anda mengirim 
'roo ke pedalaman di langit, anda tidak akan merasa terlalu bersalah [5].  
 Minat termasuk faktor intrinsik yang dapat berpengaruh terhadap hasil belajar 
seseorang.Seseorang yang berminat pada suatu mata pelajaran,maka akan cenderung 
bersungguh-sungguh dalammempelajari pelajaran tadi. Sebaliknya, seseorang yangkurang 
berminat terhadap suatu pelajaran, maka ia akan cenderung enggan mempelajari pelajaran 
tadi [6]. 
 Indikator minat ada empat, yaitu perasaan senang, ketertarikan siswa, perhatian siswa, 
dan keterlibatan siswa. Berikutini penjelasan dari masing-masing indikator yang dapat 
memmunculkan minat belajar bagi seorang siswa: (1) Perasaan Senang seorang siswa yang 
memiliki perasaan senang atau suka terhadap suatu mata pelajaran, maka siswa tersebut akan 
terus mempelajari ilmu yang disenanginya. Tidak ada perasaan terpaksa pada siswa untuk 
mempelajari bidang tersebut. (2) Ketertarikan Siswa berhubungan dengan daya gerak yang 
mendorong untuk cenderung merasa tertarik pada orang, benda, kegitan atau bias berupa 
pengalaman efektif yang dirangsang oleh kegiatan itu sendiri. (3) Perhatian Siswa perhatian 
merupakan konsentrasi atau aktivitas jiwa terhadap pengamatan dan pengertian dengan 
mengesampingkan yang lain dari padaitu. Siswa yang memiliki minat belajar pada objek 
tertentu dengan sendirinya akan memperhatikan objek tersebut. (4) Keterlibatan Siswa 
ketertarikan seseorang akan suatu objek yang mengakibatkan orang tersebut senang dan 
tertarik untuk melakukan atau mengerjakan kagiatan dari objek tersebut [6].  
Minat seseorang tidak timbul secara tiba-tiba. Minat tersebut ada karena pengaruh dari 
dua factor yaitu faktor internal dan eksternal. Kedua minat tersebut sebagai berikut: (1) 
Faktor Internal faktor internal adalah sesuatu yang membuat siswa berminat, yang berasal 
dari dalam diri sendiri. Faktor internal tersebut antara lain: pemusatan perhatian, 
keingintahuan, motivasi, dan kebutuhan. (a) Perhatian sangatlah penting dalam mengikuti 
kegiatan dengan baik, dan hal ini akan berpengaruh pula terhadap minat belajar siswa atau 
peserta didik. Perhatian dalam belajar yaitu pemusatan atau konsentrasi dari seluruh aktivitas 
seseorang yang ditujukan kepada sesuatu atau sekumpulan objek belajar. Siswa yang aktivitas 
belajarnya disertai dengan perhatian yang intensif akan lebih sukses serta prestasinya akan 
lebih tinggi. Orang menaruh minat pada suatu aktivitas akan memberikan perhatian yang 
besar, tidak segan mengorbankan waktu dan tenaga demi aktivitas tersebut, (b) 
Keingintahuan adalah perasaan atau sikap yang kuat untuk mengetahui sesuatu dorongan kuat 
untuk mengetahui lebih banyak tentang sesuatu. Suatu perasaan yang muncul dalam diri 
seseorang yang mendorong orang tersebut ingin mengetahui sesuatu, (c) Motivasi adalah 
perubahan energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan timbulnya perasaan dan reaksi 
untuk mencapai tujuan. Motivasi adalah sesuatu yang kompleks. Motivasi akan menyebabkan 
terjadinya suatu perubahan energi yang ada pada diri manusia, sehingga akan bergayut 
dengan persoalan gejala kejiwaan, perasaan dan juga emosi, untuk kemudian bertindak atau 
melakukan sesuatu, (d) Kebutuhan (motif) yaitu keadaan dalam diri pribadi seorang siswa 
yang mendorongnya untuk melakukan aktivitas-aktivitas tertentu guna mencapai suatu 
tujuan. Kebutuhan ini hanya dapat dirasakan sendiri oleh seorang individu.; (2) Faktor 
eksternal adalah sesuatu yang membuat siswa berminat yang datangnya dari luar diri, seperti: 
dorongan dari orang tua, dorongan dari guru, tersedianya prasarana dan sarana atau fasilitas, 
dan keadaan lingkungan [6]. 
 Efektivitas merujuk pada kemampuan untuk memiliki tujuan yang tepat atau 
mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Efektivitas juga berhubungan dengan masalah 
bagaimana pencapaian tujuan atau hasil yang diperoleh, kegunaan atau manfaat dari hasil 
yang diperoleh, tingkat daya fungsi unsur atau komponen, serta masalah tingkat kepuasaan 
pengguna/client. Menurut Pendapat Steers (1985:176). Dalam ranah kajian perilaku 
organisasi, Steers (1985) mengemukakan tiga pendekatan dalam memahami efektivitas. 
Pendekatan-pendekatan tersebut antara lain pendekatan tujuan (the goal optimization 
approach), pendekatan sistem (sistem theory approach), dan pendekatan kepuasan partisipasi 
(participant satisfaction model). (1) Pendekatan Tujuan. Suatu organisasi berlangsung dalam 
upaya mencapai suatu tujuan. (2) Pendekatan Sistem. Pendekatan ini memandang efektivitas 
sebagai kemampuan organisasi dalam mendayagunakan segenap potensi lingkungan serta 
memfungsikan semua unsur yang terlibat. (3) Pendekatan Kepuasan Partisipasi. Dalam 
pendekatan ini, individu partisipan ditempatkan sebagai acuan utama dalam menilai 
efektivitas [7]. 
Dari tiga pendekatan dalam menilai efektivitas organisasi di atas dapat dipakai dalam 
penelitian ini, karena dapat dikenakan dengan efektifitas pembelajaran bahwa efektifitas 
suatu program pembelajaran berkenaan dengan masalah pencapaian tujuan pembelajaran, 
fungsi dari unsur-unsur pembelajaran, serta tingkat kepuasan dari individu-individu yang 




Desain eksperimen kelompok tunggal tanpa pra-tes merupakan desain yang paling 
sederhana karena dilaksanakan tanpa menggunakan kelompok kontrol atau kelompok 
pembanding yang dimulai dengan pembentukan subjek sebagai sampel eksperimen. 
Kemudian subjek itu diberi perlakuan dan akhirnya diberi tes untuk melihat ada data atau 
tidak adanya pengaruh perlakuan. Apabila digambarkan dalam bagan, desain tersebut akan 










Gambar 1 Desain kelompok tunggal tanpa pra tes 
 
Dengaan menggunakan desain ini, dapat ditempuh langkah-langkah sebagai berikut. 
(1) kenakan perlakuan (X), (2) berikan tes (T), (3) hitung rata-ratanya. Dalam penelitian ini 
tes adalah proses pengambilan data dengan menggunakan angket [6]. 
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII B dan C SMP Negeri 2 
Gunungwungkal ,dengan jumlah 56 orang siswa yang terdiri atas 28 orang siswa dengan 12 
orang siswa perempuan dan 16 orang laki-laki di masing-masing kelas. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian menggunakan Angket 
pembagian angket kepada subyek penelitian bertujuan untuk memperoleh gambaran tentang 
minat belajar siswa setelah diberikan pembelajaran bahasa Inggris melalui game edukasi 
hangaroo yang disusun berdasarkan empat indikator yang berisi 5 butir pertanyaan tiap 
indikator yaitu, perasaan senang ada dibutir 1-5, ketertarikan siswa ada dibutir 6-10, 
perhatian siswaada dibutir 11-15, keterlibatan siswa ada dibutir 16-20. Masing-masing 
indikator dijadikan pedoman dalam penyusunan instrument penelitan yang berupa angket.  
Analisis angket minat belajar siswa terdiridari 20 butir pernyataan dengan rincian 13 











 Perlakuan    Pascates 
          X             T 
Tabel 









Sangat sesuai 4 1 
Sesuai 3 2 
Tidak sesuai 2 3 
Sangat Tidak sesuai 1 4 
 
Cara menentukan presentase dari aspek yang diamati dan kemudian dikategorikan 
sesuai dengan kategori yang telah ditetukan adalah dengan menggunakan rumus:  
 
           
                          
                  






Presentase Skor Angket Minat Belajar Siswa 
 
Presentaseskor yang diperoleh Kategori 
P ≥ 66% Tinggi 
33% ≤ P ≤ 66% Sedang 
P ≤ 33% Rendah 
 
 
4.Hasil dan Pembahasan 
 
Dalam proses belajar mengajar pada proses penelitian di SMP N 2 Gunungwungkal 
peneliti menerapkan beberapa langkah-langkah yang dapat mengkondisikan anak untuk 
menjalankan game edukasi dalam pembelajaran bahasa Inggris, langkah-langkah itu adalah: 
(a) penetrasi kelas mengenalkan, dan mendeskripsikan game edukasi yang digunakan dalam 
pembelajaran bahasa Inggris, dimana siswa di jelaskan tull yang terdapat pada game dan cara 
pemakaian game edukasi, (b) Belajar tim membentuk kelompok-kelompok kecil yang 
berangotakan 2 orang siswa dalam setiap kelompok, tujuan di bentukya tim agar siswa lebih 
mudah diarahkan,  (c) Belajar interaktif dengan di bentuk nya tim maka proses belajar 
interaktif akan terjadi yaitu tanya jawab tentang konten dalam game dan adanya level pada 
game akan memancing siswa untuk berinteraksi pada guru. 
Game edukasi ini di pilih berdasarkan kepada kriteria game edukasi dimana (1) nilai 




Gambar 2-1 User unterface game eduakasi 
(2) berdasarkan kriteria dapat digunakan hangaroo dapat digunakan dengan mudah karena 
desain dan cara bermainnya yang simpel hanya tinggal klik alfabet atau ketik dari keyboard 
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Gambar 2-2 User unterface buton  
 
(3)dari kriteria keakuratan game hangaroo ini sudah pernah di terbitkan sehingga sudah di 




Gambar 2-3 Menu  
 
(5) kriteria relevan dari game edukasi ini dari segi desain sangat simpel dan mudah di 
mainkan sehingga cocok untuk di jadikan media pembelajaran di siswa SMP, (6) Objektifitas 
dengan tujuan menaikan minat user pada mata pelajaran bahasa Inggris, (7) umpan balik 
siswa terpancing bertanya dan mencari artikata yang terdapat dalam game dan umpan balik 
dari game ketika siswa salah kanggurunya tergantung. 
 
 Diagram berikut adalah hasil angket  minat belajar siswa; 
 
Diagram 
Presentase Hasil Angket Minat Belajar Siswa 
 
 
 Dari tabel hasil angket dari 28 orang siswa di kelas VII B  menjelaskan ada 26 orang 
siswa yang berada di kategori minat yang tinggi di atas 66% dan hanya terdapat 2 orang 
siswa dalam kategori minat sedang antara 33% hingga 66%. 
 
Diagram 
Presentase Hasil Angket Minat Belajar Siswa 
 
 
 Dari tabel hasil angket 28 orang siswa kelas VII C menjelaskan 24 orang siswa yang 
berada di kategori minat yang tinggi di atas 66% dan hanya terdapat 2 orang siswa dalam 
kategori minat sedang antara 33% hingga 66% dan ada 2 kekosongan data karena anak tidak 
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Kelas VII C 
Minat Siswa
 Proses pembelajaran dikatakan efektif karena memenuhi (1) pedekatan tujuan yang 
tercapai karena adanya dialog interaktif dan peningkatan minat belajar siswa, (2) pedekatan 
system yaitu dengan adanya pengubahan metode ceramah      diganti dengan pembelajaran 
dengan media yaitu game edukasi yang berpotensi menaikan minat siswa, (3) pedekatan 





Dapat disimpulkan bahwa dari hasil pengolahan data angket menyatakan dari 56 
orang siswa,  50 orang siswa berada dalam kategori minat yang tinggi yaitu lebih dari 66% ,  
4 orang siswa  dalam kategori minat yang sedang yaitu antara 33% sampai 66% dan 2 orang 
siswa lainya kosong karena tidak hadir dalam proses pengambila data sehingga dapat di 
simpulkan bahwa game edukasi efektif untuk menaikkan minat belajar siswa. 
Proses belajar mengajar menggunakan game edukasi lebih menarik dan memmacu 
minat siswa untuk belajar lebih giat. Dalam hal ini juga terlihat  pada proses pembelajaran 
bahasa Inggris pada siswa kelas 7 b dan c di SMP N2 Gunungwungkal. Pembelajaran dengan 
menggunakan media game edukasi membuat siswa lebih interaktif dan antusias dengan 
pembelajaran, sehingga menimbulkan pengalaman menarik dan siswa lebih dapat mengingat 
pembelajaran karena ada kesan yang melekat pada suatu proses belajar mengajar. 
Saran untuk penelitian pada proses yang akan datang untuk menggunakan game 
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